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1 Introduction

Ce troisiéme rapport rentre dans le cadre du Chef d’Oeuvre proposé au cours du Master Informatique Graphique
et Analyse d’Images. Notre projet consiste & implémenter une solution au mélange de pigments dans un moteur de
simulation de peinture réaliste.

Ce rapport permet de définir la conception détaillée du projet d’un point de vue architecture logicielle. Pour
commencer, nous présenterons une vue d’ensemble de notre systéme. Par la suite nous définirons les strutures de
données que nous utiliserons dans le développement de notre projet. Puis nous détaillerons la décomposition en classes
que nous avons réalisé a partir du découpage en modules effectué lors de la phase précédente de spécification.

2 Vue d’ensemble détaillée du systéme

2.1 Description du systéme

Au lancement de ’application, celle-ci charge en mémoire les données concernant les différents pigments et les
différentes lumiéres incidentes qu’elle pourra utiliser. Avant de pouvoir faire un rendu, 1'utilisateur doit sélectionner le
pigment 1 et le pigment 2. Une fois cela effectué, le calcul du mélange est lancé et sera mis a jour a chaque modification
des paramétres. Aprés avoir sélectionné les deux pigments & mélanger, 'utilisateur peut décider d’effectuer le calcul
sur CPU ou GPU. Il peut aussi décider de modifier ou d’expérimenter des concentrations différentes dans le mélange
a 'aide de la barre de concentration de l'interface. Et enfin I'utilisateur peut exporter le nouveau pigment issu du
mélange dans un fichier au format XML. Ce pigment exporté pourra alors étre réutilisé en tant que donnée d’entrée
(pigment1 ou pigment2).



2.2 Maquette de ’interface
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2.3 Diagramme d’états
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3 Structure de données et décomposition en classes

3.1 Structure de données
3.1.1 Fichiers d’entrées

Au début du lancement de I'application, nous chargerons en mémoire deux types de données a partir de fichiers
XML. Nous avons choisi ce format car il est pratique a lire et & éditer depuis un programme C+-+.

< Données relatives aux pigments. Il y a 101 données d’amplitude par spectre d’absorption et de diffusion.
Description du format des fichiers pigments :

<pigment>
<label> nomPigment </label>
<absorption>
<amplitude> 3.002280 </amplitude>
<amplitude> 2.683410 </amplitude>
<amplitude> 2.543018 </amplitude>
</absorption>
<diffusion>
<amplitude> 0.049299 </amplitude>
<amplitude> 0.038519 </amplitude>
<amplitude> 0.033283 </amplitude>
</diffusion>
</pigment>

¢ Données relatives aux lumiéres incidentes. Il y a 101 données d’amplitude du spectre.
Description du format des fichiers lumiéres incidentes

<lumiere>
<label> nomLumiere </label>
<lamba_i>

<sample> 2 </sample>

<sample> 32 </sample>

<sample> 100 </sample>
</lamba_i>

<hi>
<sample> 1 </sample>
<sample> 1 </sample>
<sample> 1 </sample>

</hi>

<coef_k> 0.0517 </coef_k>

<spectre>
<amplitude> 0.017491425 </amplitude>
<amplitude> 0.018145589 </amplitude>
<amplitude> 0.018799774 </amplitude>

</spectre>

</lumiere>

3.1.2 Calcul préliminaire de données sous MatLab

Les données concernant les lumiéres incidentes sont calculées au préalable sur matlab. Nous calculons donc les A;,
et les h; propres a une lumiére incidente que nous stockons dans le fichier xml associé. Le détail du calcul est expliqué
dans le premier rapport méthodes et algorithmes du projet. Nous stockons également le coefficient de normalisation
défini par le CIE et également propre a sa lumiére incidente dans le fichier XML correspondant.



3.2 Décomposition en classes

«interface»
Interface_Graphique

Main

L

QGLWidget

+bool onGPU

«interface»
Pipeline_Rendu

+run_8_samples()
+run_full_samples()

+initializeGL():void
+paintGL():void

Pipeline_CPU

+Pipeline_CPU():constructeur
+run_8_samples()
+run_full_samples()

|

Pipeline_GPU

Shader

+run_8_samples()
+run_full_samples()

+Pipeline_GPU():constructeur

+int progShad

+Shader():constructeur
+init(char* vShad, char* {fShad):void

<<static>> Utils_Kubelka

+computeReflectance(...):Spectre
+computeLumReflechie(...):Spectre
+convertXYZ(...).vector<float>
+convertRGB(...):vector<int>

1

+use():void

- Lumiere
Pigment
+char* label
+char” label +Spectre spectreLumiere+
+Spectre spectreAbs +int[8] lambda_i
+Spectre spectreDiff +float[8] h_i;
+float k

+Pigment(...):constructeur
+get...
+set...

+Lumiere(...):constructeur
+get...
+set...

1

)

!

Spectre

+float[101] longOndes
+float[101] amplitude

+Spectre(...):constructeur
+get...
+set...
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Tests unitaires

Afin de vérifier le bon fonctionnement de notre application avec son interface, nous avons mis en place une série

tests.

Chargement des données d’entrée

Au chargement de I'application, nous testons que les valeurs auxquelles nous accédons correspondent bien aux valeurs
du fichier source sélectionné. Par exemple, a la sélection d’un pigment, nous comparons les valeurs que 'application

renvoie avec celles contenues en dur dans le fichier pigment correspondant.

Tests de concentration

Lorsque nous mélangeons un pigmentl de concentration 100 et un pigment2 de concentration 0, nous vérifions que le

mélange obtenu est seulement composé du pigment1 (et réciproquement).

Enregistrement des données de sortie
A chaque fois que 'utilisateur exporte un mélange, nous nous assurons que le fichier résultant est bien enregistré et

que ce fichier est réutilisable par ’application.

5 Planning prévisionnel et analyse de risque (mis & jour)

5.1 Diagramme de Gantt
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ETAPE1: Développement du Module CALCUL
© T2:Intégrer les librairies de manipulation de spectres
@ Créer les fichiers XML d'entrées

© Créer le Parseur XML (Qt XML)

© Créer 'exporteur XML

© T6: Développement du mélange Kubelka-Munk

© T7:Calcul du spectre de réflectance

© T8: Conversion Spectre -> Espace XYZ

© T9: Conversion KYZ - sRGB

© T10: Correction Gamma

© Implémentation CPU

Tests unitaires

T3: Maguette Interface Graphique

T11: Tests de validations.

ETAPE 2 : Développement du NOVAU et de INTERFACE GRAPHIQ...
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© T4:Développer lnterface Graphique

@ T5: Mettre en place le contexte OpenGL
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TI1: Tests de validations

T12: Comparaison des résultats

ETAPE 3 : Intégration au moteur existant

© Ti3: Analyse du code edstant

© T14:Intégrer les modules NOYAU et CALCUL

© T15: Développer le widget
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5.2

Analyse des risques

Description Impact Probabilité | Solution

Nous ne trouvons pas de

librairies de manipulation et de Définir et créer une structure de
représentation de spectre en représentation et manipulation de
C++. faible moyen spectre.

Une tache pose probléme et Mettre en place une procédure de
corrompt le pipeline de calcul. important moyen debug ou faire appel & un consultant.
Les tests de validation ne sont Revoir les spécifications et les

pas concluants. critique faible méthodes.

Notre module NOYAU est Créer un wrapper afin de faire
incompatible avec le moteur de correspondre les entrées et sorties des
simulation de peinture. faible moyen modules en communication.




Annexe 1

Définition des impacts des risques sur le projet

Impact

Description

Critique

Le risque peut compromettre une ou plusieurs
fonctionnalités de notre application.

Important

Le risque peut engendrer un retard important lors de la
livraison de nos livrables.

Faible

Le risque peut nécéssiter une réorganisation des moyens
accordés aux différentes taches du projet.

Nul

Le risque n’a pas d’impact sur le projet.

Définition des probabilités des risques sur le projet

Probabilité

Description

Trés forte

Est quasi certain

Forte

A de fortes chances de se produire

Moyenne

Peut apparaitre

Faible

Improbable
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